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Resumo

A aprendizagem na Educagdo a Distancia deve ocorrer de forma a engajar os estudantes proporcionando protagonismo na construgdo do
conhecimento, para isso os professores podem inserir as Metodologias Ativas. Nesse sentido, os educadores precisam se sentir preparados e
conhecer quais métodos e ferramentas podem ser mais eficazes no perfil da sua turma. Assim, o presente artigo tem como objetivo apresentar as
Metodologias Ativas mais utilizadas no contexto on-line, da Educagao a Distancia ou do ensino remoto. Por meio de uma Revisdo Sistematica da
Literatura ¢ encontrada uma série de Metodologias Ativas que ja foram aplicadas no contexto a distancia. Foram registradas 2053 publicagdes.
Depois da aplicacao dos critérios, ficaram 97 estudos e, apds a leitura parcial dos trabalhos, 30 foram selecionados para auxiliar na resposta da
questdo de pesquisa. Assim, as metodologias que se mostram mais proeminentes para a educacdo a distancia sdo: Aprendizagem Baseada em
Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Jogos, Estudo de caso, Peer Instruction, Jigsaw e Gamificagdo.
Além disso, os estudos analisados apontam diversas ferramentas para facilitar a praticabilidade das metodologias, por isso € proposto um
quadro guia com as Metodologias Ativas, as ferramentas utilizadas e seus objetivos, para que professores tenham acesso, auxiliando na
execucdo da aula.

Palavras-chave: Aprendizagem Ativa. Ferramentas Digitais. Ensino Superior.

Abstract

Learning in Distance Education must occur in order to engage students bringing protagonism in knowledge construction, for this purpose,
teachers may use the Active Methodologies. In this way, educators need to feel more prepared besides knowing which methods and tools can
be most effective in your class profile. That way, this article aims to present the Active Methodologies most used in context of online teaching,
in Distance Education or in remote classes. Through a Systematic Literature Review, a series of Active Methodologies that have already been
applied in the context of distance education are found. It was registered 2053 publications. After applying the criteria there were 97 studies
and, after partial reading, 30 works were selected to help answer the research question. In this way the methodologies that turn up as the more
relevant for distance education are: Problem-Based Learning, Project-Based Learning, Game-Based Learning, Case Study, Peer Instruction,
Jigsaw and Gamification. In addition, the analyzed studies point to several tools to ease the practicality of the methodologies. For this reason,
it is proposed a guide framework with the Active Methodologies, the tools used and their objective so that teachers can have access, what can
help in the realization of the class.

Keywords: Active Learning. Digital Tools. Higher Education.

1 Introducio da EaD, primordialmente o perfil do estudante que, segundo

O avango da tecnologia e de alunos de uma geragdo Behar (2019), ¢ um dos sujeitos participantes desse processo

. educativo e para aprender de forma significativa ¢ importante
conectada que usa estes recursos a todo o momento de maneira

interativa, aprendendo com diversas linguagens (SONEGO, — 94¢ estejam no centro da construgdo do seu conhecimento,
despertando “a capacidade de criticidade, reflexdo, inquietagao
e desafio pela aprendizagem” (RODRIGUES; LEMOS, 2019,

p-30). Nesse contexto, o papel do professor ¢ dar significado

2019) trazem ainda mais destaque a importancia da Educagio
a Distancia - EaD (RODRIGUES; LEMOS, 2019), uma vez
que os estudantes podem aprender sem restrigdes temporais,
institucionais ou geograficas (PEREZ GOMEZ, 2015).

A EaD ¢ uma modalidade de ensino em que todos os

a aula e ao contetido de forma que passe a ter aplicacdo na
realidade cotidiana do aluno (VALENTE, 2019), orientando-o

participantes desse processo estio separados em tempo e a0 protagonismo do processo de aprendizagem e tornando-o

espaco e que requer, principalmente dos alunos, o saber  ativo.

aprender em Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA Para que os alunos sejam ativos, estejam engajados e

(BEHAR, 2019). Além disso, ¢ de suma importancia que o

planejamento seja organizado, considerando as caracteristicas
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envolvidos nas atividades educacionais, podem ser inseridas

as metodologias ativas que sdo técnicas, procedimentos e
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processos que os professores podem utilizar para orientar a
constru¢do do conhecimento (VALENTE, 2019). Segundo
o autor, o termo “ativas” refere-se ao fato de o aluno ser
protagonista da sua propria aprendizagem e, portanto, de estar
no centro da construgdo de seu conhecimento.

Nesse sentido, a aplicagdo de Metodologias Ativas - MA
na EaD, com o uso de tecnologias digitais, pode favorecer
a aprendizagem, promovendo a participagdo dos alunos
com proatividade (LEITE, 2019).
reconhecer essas ferramentas e as MA para que saibam por
em pratica de forma exponencial, auxiliando o processo
educativo.

Para isso, € necessario

Para a aplicagdo de MA na EaD o professor precisa estar
seguro de seu papel na educagdo, ter dominio das tecnologias
digitais, assumindo em sua pratica docente estratégias
flexiveis e plurais (LEITE, 2019). Stroher et al. (2018, p.741)
afirmam que professores relatam que a falta de preparo para
utilizar as metodologias ativas se torna empecilho para
desenvolver as aulas, sendo oportunidade de reflexdo sobre
suas aulas e estratégias. De acordo com esse relato, percebe-
se que os professores se preocupam com o planejamento de
suas aulas, entretanto falta conhecimento para a aplicagao das
metodologias ativas. Portanto, ¢ necessario que os docentes
reconhecam quais as MA sdo destinadas a EaD. Nesse sentido,

este artigo tem como objetivo apresentar as Metodologias
Ativas mais utilizadas no contexto on-line, da EaD ou do
ensino remoto. Por meio de uma Revisdo Sistematica da
Literatura - RSL ¢ encontrado uma série de MA que ja foram
aplicadas na EaD e obtiveram sucesso, ou ndo. Assim, ¢
proposto um quadro guia com as MA, ferramentas utilizadas e
seu objetivo para que professores tenham acesso e facilite na
execucdo da pratica na aula.

2 Material e Métodos

A revisdo sistematica da literatura seguiu as orientagdes
propostas por Okoli (2015) em que ¢é apresentado um
guia sistematico (Figura 1) dividido em quatro partes que
consistem em planejamento, sele¢do, extracdo e execugao.
Essas partes, por sua vez, sao divididas em duas etapas que,
cada uma totalizando oito, sdo fundamentais para qualquer
revisdo sistematica. O planejamento constitui-se nas seguintes
etapas: 1) identificagdo do objetivo - os participantes da revisao
devem ter claros os objetivos da pesquisa, ii) planejamento do
protocolo e treinamento da equipe - nessa etapa ¢ necessario
que todos os participantes estejam em comum acordo sobre
todos os processos da revisdo, por isso, ¢ necessaria a
realizagdo de um protocolo para que seja seguido durante toda
a pesquisa.

Figura 1 - Guia sistematico para o desenvolvimento de revisdes de literatura

Plangjamento 2. Planeje o Protocolo e Abm”gg".z -
A ) Reprodutivel
Treine a Equipe
3. Aplique uma Selegido
Sele¢io Explicito
Abrangente
4. Busque a Bibliografia
5. Extraia os Dados
Quantitativo Qualitativo
Extra¢do -—=
Explicito
Quantitativo Qualitativo
e
7. Sintetize os Estudos
i -
Quantitativo / Qualitativa
Execugdo —=
Quantitativo e Explicito .
Qualitativo Reprodutivel

Fonte: Okoli, (2015), traduzido por Duarte (2019).
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A selegdo ¢ organizada em: i) aplicacdo de uma selegao
— esse ¢ 0 momento de aplicar os critérios para a exclusdo e
inclusdo dos trabalhos, ii) busca pela bibliografia — aqui ¢
preciso relatar os detalhes que garantirdo o alcance da pesquisa.

Ja a extracdo consiste em: i) extracdo/remocao dos
dados — deve-se extrair os dados relevantes para a pesquisa,
ii) avaliagdo da qualidade — apresentam-se os critérios
que julgam os artigos desprovidos de qualidade. Por fim, a
execugdo ¢ dividida em: i) sintese dos estudos — analisam-
se os fatos retirados das pesquisas, ii) redagdo da revisdo —
a revisdo ¢ escrita com todos os detalhes possiveis para que
outras pessoas possam repetir tal pesquisa.

Para cada uma dessas etapas foi seguido uma forma de
organizagdo que sera explicitada no Quadro 1.

Quadro 1 - Etapas da revisdo sistematica

Etapas de
Partes da .
RSL acordo com Etapas realizadas
Okoli (2015)
Identifique o . .
objetivo Foram realizadas reunides com
Planeiamento Planci as orientadoras da pesquisa.
) ancje o O protocolo esta descrito no
protocolo e | quadro 2.
treme a equipe
Aplique uma |Foram feitas as buscas nas
selecdo bases de dados e, depois,
Selegdo aplicados os critérios de
Busquea |jnclusio e exclusio dos
bibliografia | trabalhos.
Extraiaos |Os dados foram extraidos e
dados avaliados em relagdo a sua
Extracao . qualidade de acordo com
Avalie a as questdes de pesquisa
qualidade | estabelecidas no protocolo.
Sintetize os .
estudos Todos os estudos considerados
Execucdo relevantes foram resumidos
Escrevaa | yarg g escrita da revisdo.
revisdo

Fonte: baseado em Okoli (2015).

O primeiro passo para realizar esta pesquisa foi o
planejamento que consistiu na elaboragdo do protocolo
apresentado no Quadro 2 no qual contém todas as decisdes
necessarias para seguir na investigacao com rigor e qualidade.

Quadro 2 - Protocolo de pesquisa

Etapas do

Protocolo Defini¢des

Quais Metodologias Ativas sdo recomendadas
para a aplica¢do na EaD?

Apresenta Metodologia Ativa para desenvolver
os aspectos socioafetivos dos alunos?

Metodologia Ativa; Active Method; Metodologia
Activa; Educagdo a Distancia; Distance
educacion; Educacion a distancia; DE; EaD;
Educacion en linea

Questao de
pesquisa

Palavras-
chave

(“Aprendizagem ativa” OR “Metodologias
ativas”) AND (“e-learning” OR “educacdo a
distancia” OR “Educag@o on-line” OR “EaD”);
(“Active learning” OR “active methodologies”)
AND (“e-learning” OR “distance educacion” OR
“on-line education” OR “DE”);

(“Aprendizaje activo” OR “metodologias activas”
OR “Metodos activos”) AND (“educacion a
distancia” OR “educacion en linea” OR “EaD”).

Strings
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Etapas do L

Protocolo Defini¢des

Bases de |ACM Digital Library; CEIE; El Compendex;
busca IEEE Digital Library; Renote; Science@

Direct; Scopus
O Inclusao:
- Estudos que tratam de Metodologia Ativa;
- Estudos que tratam de aprendizagem on-line;
- Estudos que tratam de Metodologias Ativas para
Educacéo a Distancia;
- Estudos que indicam MA para EaD.
O Exclusio:
- Artigos no formato de revisdo sistematica da
literatura.
- Estudos anteriores a 2016.
- Estudos que ndo estejam em Lingua Portuguesa,
Inglesa ou Espanhola.
- Estudos sem acesso gratuito.
- Desprovidos de relagdo com a tematica.
- Trabalhos duplicados.
Trabalhos que ndo foram publicados em
periodicos e eventos académicos.
- Trabalhos retratados.
Fonte: elaboracao propria (2021)

Selegdo dos
critérios

Na etapa de extragdo foram analisados 30 estudos.
Apbs, foi iniciada a escrita da revisdo com base nos dados
encontrados, levando aos resultados apresentados na proxima
secao.

3 Resultados e Discussao

O intuito desta RSL foi o de identificar as Metodologias
Ativas mais utilizadas no contexto on-line, da EaD ou do
ensino remoto. Diante da pesquisa realizada, nas bases de
dados mencionadas no protocolo, foram encontradas 2053
publicagdes, nas quais 644 estao desprovidos de relagdo com a
tematica; 189 em formato de Revisao Sistematica da Literatura;
31 sem acesso gratuito; 138 ndo apresentam MA na EaD, na
educagdo on-line ou no ensino remoto; 366 eram duplicados;
15 ndo foram publicados em periodicos, eventos académicos;
563 foram estudos anteriores a 2016 ¢ 7 ndo estavam em lingua
portuguesa, inglesa ou espanhola. Ja os que foram incluidos,
42 tratam de alguma MA, 39 de aprendizagem on-line, EaD
ou ensino remoto, 13 de Metodologias Ativas para Educagio
a Distancia e 3 indicam MA para EaD.

Apo6s a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusio,
foram selecionados, para a etapa de extracdo, 97 trabalhos.
A leitura parcial dos trabalhos ocorreu com o objetivo de
identificar os dados que ajudassem a responder as questdes
apresentadas no protocolo de pesquisa. Com isso, foram
considerados 30 artigos que possuiam alguma MA aplicada na
EaD, na educacdo on-line ou no ensino remoto, respondendo
a questdo de pesquisa “Quais Metodologias Ativas sdo
recomendadas para a aplica¢do na EaD?”

Os estudos encontrados apresentam diversas metodologias
ativas aplicadas na EaD. No Quadro 3 visualiza-se quais
as MA s3o mencionadas, os autores/ano que as citam e em

quantos trabalhos apareceram.
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Quadro 3 - Metodologias Ativas encontradas

Metodologias Ativas L. Vezes que
encontradas na RSL 4 Autores/Ano de Publicacdo apareceu
Giannakos, Krogstie e Aalberg (2016); Cid-Cid, Guede-Cid, Tolmos-Rodriguez-
Pifiero (2018); Gémez-Puertas ¢ Gomez-Dominguez (2018); Cornide-Reyes,
Sala de Aula Invertida Villarroel (2019); Lima, Neves, Ramires, Soares, Martini, Lopes ¢ Mello-Carpes 7
(2020); Hernandez-Suarez, Nufiez ¢ Gamboa-Suarez (2020); Martin, Acal,
Honrani e Estrada (2021)
Aprendizagem Baseada em Tamariz, Vasquez, Loor e Palacio (2017); Alt e Schneider (2021); Hao, Zheng, 3
Problemas Wang e Jiang (2021)
Aprendizagem Baseada em Shimizu, Nakazawa, Sato, Wolthagen e Konings (2019); La Iglesia Villasol 3
Projeto (2019); Luburi¢, Slivka, Sladi¢ e Milosavljevi¢ (2021)
Aprendizagem Baseada em Fabregat-Sanjuan, Pamies-Vila, Piera e De la Flor (2017); Romero e 5
Jogos Kalmpourtzis (2020)
Alvarez Herrero (2020); Gomez-Hurtado, Garcia-Rodriguez, Gonzalez-Falcon e
Estudo de caso 2
Llamas (2020)
Peer Instruction Sanchez, Chourio-Acevedo, Casasempere e Mufioz (2020); Paula, Codeco, 5
Hor-Meyll e Paiva (2021)
Apren_dlza~gem Baseada na Centelles, Cervera e Prieto (2018) 1
Investigacdo
Jigsaw Yoshida (2018) 1
Gamificagdo Kasinathan, Mustapha e Yee (2019) 1
Aprendizagem Baseada em Jahnke, Meinke-Kroll, Todd e Nolte (2020) 1
Artefatos
Ap rfendlzagem Bascada em Ghannam, Hussain, Fan e Gonzalez (2021) 1
Equipes
Marcon, Silva e Erthal (2020); Romero-Garcia, Sacristan, Garcia e Asencio
Estudos sem MA somente (2020); Singhal, Kumar, Singh, Fuller e Gill (2020); Waluyo (2020); Koka, 6
on-line Suppan, Cottet, Carrera, Stuby e Suppan (2020); Karam, Fares e Al-Majeed
(2021)

Fonte: dados da pesquisa.

Nesse sentido, nas pesquisas apreciadas previamente,
ha aplicagdes de diversas Metodologias Ativas, nas quais,
algumas ndo foram apresentadas de forma integral a sua
praticabilidade. E possivel perceber que hé a intengio de
fazer com que o ensino e a aprendizagem se tornem mais
ativas, ocasionando os alunos participativos, engajados e
protagonistas do seu conhecimento. E importante salientar
que as pesquisas de Marcon, Silva e Erthal (2020); Romero-
Garcia et al. (2020); Singhal et al. (2020); Waluyo (2020);
Koka et al. (2020); Karam, Fares e Al-Majeed (2021), ndo
mostraram uma metodologia ativa especifica, mas destacaram
a relevancia de usa-las em aulas a distancia, uma vez que se
faz necessario o protagonismo na aprendizagem do aluno.

Outro destaque foi nas pesquisas de Fabregat-Sanjuan

Quadro 4 — Ferramentas utilizadas nos estudos apresentados

et al. (2017); Gomez-Hurtado et al. (2020) e Martin et
al. (2021), que utilizaram a ferramenta Kahoot como seu
principal instrumento de aprendizagem. Embora o Kahoot
seja uma ferramenta que tem por objetivo a construgao de
jogos do tipo testes, indo de encontro a MA Gamificacao, ela
foi utilizada para auxiliar na aplicagdo das MA Sala de Aula
Invertida, Estudo de Caso e Aprendizagem Baseada em Jogos,
mostrando-se versatil e com multifacetas.

Comi isso, diversas ferramentas sdo expostas no decorrer da
Revisdo Sistemédtica da Literatura, cada uma delas ¢ importante
para auxiliar na aprendizagem ativa em determinada MA.
Portanto, no Quadro 4 elas sdo apresentadas, uma vez que
poderdo servir como um guia rapido para orientar professores
na escolha delas para aplicagdo de MA.

Ferramentas/Link Objetivo Metodologia Ativa Utilizada
Canva - https://www.canva. | A plataforma Canva tem como objetivo criar graficos, apresentagdes, Sala de Aula Invertida
com/ infograficos, posteres, convites e outros conteidos em imagens. Estudo de Caso

Dropbox - https://www.

dropbox.com/pt BR/ “nuvens”.

O objetivo do Dropbox ¢ armazenar e partilhar arquivos em

Sala de Aula Invertida

Edmodo - https://new.
edmodo.com/
aprendizagem.

Considerada uma rede de aprendizagem social para a comunidade
escolar, Edmodo tem por objetivo oferecer formas de colaborar,
comunicar e treinar os envolvidos no processo de ensino e

Sala de Aula Invertida

Facebook - https://www.
facebook.com/

Rede social que tem por objetivo conectar pessoas de todo o mundo,
podendo criar grupos com pessoas conhecidas ou nao.

Sala de Aula Invertida

Google Classroom - https://
classroom.google.com/

O Google Classroom permite que o responsavel pela educacio
escolar gerencie conteudos, facilitando o processo de construcao,
distribuigdo e avaliag@o das tarefas escolares.

Sala de Aula Invertida
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Ferramentas/Link

Objetivo

Metodologia Ativa Utilizada

Google Drive - https://
www.google.com/intl/pt-br/
drive/about.html

Oferecido pela Google para armazenar conteudos em “nuvens”.

Sala de Aula Invertida
Peer Instruction

Google Form

Aplicativo da Google que permite elaborar e aplicar questionarios
ou formularios, coletando e registrando dados para pesquisas.

Peer Instruction

Google Meet - https://meet.
google.com/

Servigo disponibilizado pela Google para realizagdo de videos
conferéncias.

Sala de Aula Invertida
Estudo de Caso

Instagram - https://www.
instagram.com/

Rede social que permite compartilhar fotos e videos, bem como
conectar pessoas de todo o mundo que desejam dividir contetidos e
experiéncias.

Sala de Aula Invertida
Peer Instruction

Kahoot - https://kahoot.
com/

Plataforma educacional considerada para trabalhar a aprendizagem
baseada em jogos. Tem por objetivo a construcdo de jogos do tipo
testes para que professores possam utilizar em suas aulas.

Sala de Aula Invertida
Estudo de Caso
Aprendizagem Baseada em

Jogos

I/ihrr)l lgr?lfr(r)l{cnr:?s%ahttps / Lt é uma plataforma de aprendizado em nuvem com contetido

www.adinstruments C;)m pronto para uso em cursos de Ciéncias da Satide, Enfermagem e Sala de Aula Invertida
br/lt ’ ' ' Medicina. (ADInstruments).

. ) A plataforma tem como objetivo a criagdo de mapas e fluxogramas,
ﬁlﬁéﬁiﬁ??c—ogp :’//e‘g/wtw' permitindo que uma equipe trabalhe junto, a0 mesmo tempo, de Sala de Aula Invertida
) pages’p forma a compartilhar suas ideias.
Mentimeter - https://www. | Aplicativo que tem como objetivo criar apresentagdes interativas Sala de Aula Invertida

mentimeter.com/

com feedbacks em tempo real.

Mindomo - https://www.

Ferramenta para criar mapas conceituais e mentais de forma

Aprendizagem Baseada em

mindomo.com/pt/ colaborativa. Problemas
Sala de Aula Invertida
. L . . Aprendizagem Baseada em
Moodle - https://moodie. Software livre que tem por objetivo apoiar a aprendizagem, Jogos

org/?lang=pt br

compartilhando documentos e materiais que podem ficar disponiveis
para alunos. E um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Estudo de Caso
Aprendizagem Baseada em
Equipes

Padlet - https://pt-br.padlet.
com/dashboard

Ferramenta para criar quadros virtuais de forma colaborativa com o
objetivo de organizar trabalhos, estudos ou projetos pessoais.

Estudo de Caso

Paint - https://support.
microsoft.com/pt-br/
windows/abrir-o-microsoft-
paint-ead1dc5c-abc4-fd2c-
d81le-ebb013fbcl13

Software para criagdo de desejos livres ou edi¢do de imagens.

Sala de Aula Invertida

Photoshop - https:/www.
adobe.com/br/products/
photoshop.html

Software para editar imagens.

Sala de Aula Invertida

Pixton - https://www.
pixton.com/

Ferramenta para criagdo de historias em quadrinhos.

Estudo de Caso

Plickers - https://get.
plickers.com/

Ambiente digital que tem como objetivo “[...] administrar testes
rapidos, escanear as respostas e saber, em tempo real, qual ¢ o nivel
da turma quanto ao entendimento do contetdo estudado” (https://
ensin-e.edu.br/conheca-o-plickers-o-aplicativo-que-combina-
tecnologia-e-educacao/).

Estudo de Caso

Prezi - https://prezi.com/pt/ | Software para criacdo de apresentacdo em “nuvens”. Sala de Aula Invertida
Quizz - https://quizizz.com/ Aplicativo para elaboragdo de jogo de perguntas e respostas Sala de Aula Invertida
join P P ¢ Jog pere P ) Peer Instruction
Sala de Aula Invertida
Aprendizagem Baseada em
Skype - https://www.skype. . . o Projetos
com/pt-br/ Software para realizagdo de videos conferéncias. Aprendizagem baseada em
Problemas
Estudo de Caso

Socrative - https://www.
socrative.com/

Aplicativo para dinamizar palestras e permitir interagdo com o
publico que assiste.

Sala de Aula Invertida

Telegram - https://web.

Aplicativo de mensagens instantaneas. Sala de Aula Invertida
telegram.org/
Twmtter.- httpsi/twmer. Rede soc1~a1 que permite aos usuarios trocar mensagens e atualizar Sala de Aula Invertida
com/login?lang=pt informagdes sobre seus contatos.
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Ferramentas/Link

Objetivo

Metodologia Ativa Utilizada

Whatsapp - https://www.
whatsapp.com/?lang=pt _br

Aplicativo de mensagens instantaneas e chamadas de video e voz.

Sala de Aula Invertida
Peer Instruction

YouTube - https://www.
youtube.com/

Plataforma para compartilhar videos.

Sala de Aula Invertida
Aprendizagem Baseada em
Jogos
Peer Instruction
Estudo de Caso

Zoom - https://zoom.us/pt-
pt/meetings.html

Aplicativo para realizagdo de videos conferéncias.

Sala de Aula Invertida
Peer Instruction
Estudo de Caso

Fonte: dados da pesquisa.

A Revisdo Sistematica da Literatura apresentada nesta
se¢do apoiou a identificagdo das MA mais relevantes para o
contexto da EaD, bem como as ferramentas que podem dar
suporte a essas aplicagdes. Indicando a relevancia de pesquisas
relacionadas a aplicagdo de MA no contexto da EaD e suas
ferramentas tecnologicas.

Dentre as metodologias apresentadas no Quadro 3, ¢
importante salientar que as MA Sala de Aula Invertida,
Aprendizagem Baseada na Investiga¢do, Aprendizagem
Baseada em Artefatos e Aprendizagem Baseada em Equipes
podem apresentar baixa protuberancia para aplicacdo no
contexto da EaD, que sdo explicadas a seguir.

As pesquisas sobre Sala de Aula Invertida, apesar de
apresentarem uma metodologia ativa aplicada de forma
on-line, nos mostra que sua utilizacdo se baseia apenas em
disponibilizar materiais aos alunos e ndo em uma dindmica
com interagdo, colaboragdo e protagonismo. Nesse sentido, o
ideal para o contexto da EaD ¢ que a Sala de Aula Invertida
seja usada de maneira combinada a outra metodologia, assim
como fizeram Tamariz et al. (2017).

O estudo apresentado sobre a metodologia Aprendizagem
Baseada na Investigacdo, mostra que ¢ realizado um
inventario antes ¢ depois da explanagdo do contetdo,
entretanto essa etapa ¢ feita de forma presencial, podendo
ser adaptada para a educagdo a distancia com a utilizagao de
um formulario. No entanto, a maneira como ela é conduzida
aproxima-se da Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABProb), uma vez que suas etapas sdo similares. Apesar
disso, ABProb ¢ realizada a partir de um problema existente
e contextualizado com a realidade a fim de soluciona-lo e por
em pratica no cotidiano. Nesse sentido, a ABProb mostra-se
com mais interagdo e mais efetiva para resolver problemas
reais baseados na investigagdo. Edelson (1988) relata as
seguintes etapas da Aprendizagem Baseada na Investigacao:
1) criar um desafio, ii) provocar curiosidade, iii) descobrir, iv)
receber, v) explorar, vi) aplicar e vii) refletir. Ja Lopes, Silva
Filho e Alves (2019) apresentam as etapas da ABProb como:
i) cendrio do problema, ii) identificar fatos, iii) gerar hipotese,
iv) identificar conhecimento, v) estudar o tema vi) aplicar
novo conhecimento e vii) resultados, solu¢des ou reflexdes. A
diferenca entre essas metodologias estaria em estudar o tema
e aplicar o novo conhecimento nos quais propiciam ao aluno
aprofundar seu aprendizado em uma experiéncia real.
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Outra Metodologia Ativa que foi encontrada na RSL ¢ a
Aprendizagem Baseada em Artefatos que consistem em “[...]
aprender com tecnologias por meio do uso de tecnologias
pelos alunos para criar novos artefatos” (JAHNKE;
MEINKE-KROLL; TODD; NOLTE, 2020, p.4), entretanto
ela ndo apresenta etapas. Nesse sentido, a Aprendizagem
Baseada em Projeto mostra certa similaridade no que diz
respeito a etapa 2 e 4 que sao sobre o desafio apresentado que
pode ser a elaboracao de algum aparato digital para resolver
a provocacdo inicial. Mostrando-se, assim, mais eficaz para
uma aprendizagem significativa.

A Aprendizagem Baseada em Equipes

3

‘visa promover
o desenvolvimento de equipes de aprendizagem de alto
desempenho e fornecer a estas equipes oportunidades para
se envolver em tarefas de aprendizagem significativas.”
(PEREIRA; AFONSO, 2020, p.4059).
analisando as

Dessa forma,

metodologias que foram consideradas
pertinentes, percebe-se que todas utilizam o trabalho em
equipe, por isso a estratégia de trabalhar em grupos ja seria
contemplada nas outras metodologias.

Dessa forma, as MA Aprendizagem Baseada em Problemas,
Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada
em Jogos, Estudo de caso, Peer Instruction, Jigsaw e
Gamificacdo destacam-se como as mais relevantes para serem
trabalhadas na EaD, uma vez que t€ém etapas bem estruturadas
e podem ser aplicadas de forma a levar a motivagao, interagao,

participagdo e aprendizagem dos alunos.

4 Conclusao

Este estudo apresentou os resultados de um mapeamento
sistematico da literatura, com o objetivo de identificar quais
as metodologias ativas sdo recomendadas para a aplica¢do no
contexto da EaD. Na investigacdo realizada, nos bancos de
dados, foram registradas 2053 publicagdes, depois da aplicagdo
dos critérios ficaram 97, destas 30 foram selecionadas para
auxiliar na resposta da questdo de pesquisa.

Como resposta a questdo de pesquisa que norteou a RSL,
as MA citadas foram: Sala de Aula Invertida, Aprendizagem
Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos,
Aprendizagem Baseada em Jogos, Estudo de caso, Peer
Instruction, Aprendizagem Baseada na Investigacdo, Jigsaw,
Gamificacdo, Aprendizagem Baseada em Artefatos e
Aprendizagem Baseada em Equipes.
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Entretanto, mostram-se mais proeminentes para a educagao
a distancia as MA Aprendizagem Baseada em Problemas,
Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem
Baseada em Jogos, Estudo de caso, Peer Instruction, Jigsaw
e Gamificacdo. Enquanto as metodologias Aprendizagem
Baseada na Investigagdo, Aprendizagem Baseada em
Artefatos e Aprendizagem Baseada em Equipes apresentam
caracteristicas que podem se assemelhar as outras. Ja a Sala
de Aula Invertida possui uma etapa a distancia, que para maior
eficacia, pode ser aplicada com outra MA.

Além disso, os estudos analisados apontam diversas
ferramentas para facilitar na praticabilidade das metodologias.
Assim foi necessario apresentar um quadro com as ferramentas
utilizadas nas MA, bem como seus objetivos. O intuito desse
quadro ¢ de funcionar como guia para professores orientarem-
se na escolha da MA, norteando-os na sua aplicacdo. A
maioria das ferramentas sdo gratuitas e de facil acesso, mas
se faz importante ter o conhecimento delas para utiliza-las de

forma correta, auxiliando na aprendizagem dos alunos.
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